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Kodlama ve programlama kelimelerini makalelerde, is
unvanlarinda ve kurslarda gérmis olabilirsin. Kulaga ayni
seymis gibi geliyorlar ve cogu zaman insanlar onlar: ayniymis
gibi kullaniyor. Yine de kucuk bir fark var ve bunu bilmek her

kelimenin gercekte ne anlama geldigini anlamana yardimci
olur. Kisa cevap su: evet, bir fark var, ama bu tamamen ayn
etkinliklerin farki degil, kapsam farki.
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Basit bir tanimla basla. Kodlama, bir bilgisayarin izleyebilmesi
icin Python veya JavaScript gibi bir programlama dilinde
talimatlar yazmak anlamina gelir. Bu talimatlara kod denir ve
bunlar yazan kisi kodlama yapiyordur. Bu uygulamali bir
etkinliktir: bilgisayara ne yapacagini soyleyen kod satirlarini
yazarsin. Kodlama, daha buyuk bir isin bir parcasidir, isin
tamami degil.



Programlama kod yazmaktan cok daha fazlasini kapsar. Bastan
sona tum sure¢ anlamina gelir: problemi anlamak, bir ¢ozum
planlamak, kodu yazmak, test etmek ve sonradan duzeltmeler
yapmak. Bunu bir projeyi bastan sona yonetmek gibi dusun.
Kodlama, bu daha buyuk ¢abanin yalnizca yazma kismidir. Bu
yuzden programlamaya bazen yazilim gelistirme de denir.
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Oklarla birbirine baglanmis bir dizi kutu hayal et. Ilk kutu
problemi anlamaktir, ikincisi bir algoritma planlamaktir;
algoritma, problemi ¢ozmek icin adim adim bir yontemdir.
Uclinct kutu kodlamadir, dordiinciist test etmektir, besincisi
ise bakimdir; yani programi zaman icinde ¢alisir durumda
tutmaktir. Kodlama o dizideki yalnizca bir kutudur, dizinin

tamami degil.



Kodlama yalnizca yazma kismidir. Cozumu bir programlama
dili kullanarak bilgisayara yazdigin yerdir. iki sayiy1 toplayan
veya ekranda bir mesaj gosteren birkac satir yazabilirsin. Bu
etkinlik odakli ve somuttur: bilgisayarin ¢alistirabilecegi kod
Uretirsin. Ancak kodlama tek basina ne insa edilecegine karar
verir ne de galisip calismadigini kontrol eder.
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Programlama, sorudan c¢alisan ve bakimi yapilan bir programa
kadar tum yolculuktur. Hangi problemi ¢ozduginiu sormakla
baslar ve sen bitirdikten sonra da ¢calismaya devam eden bir
programla sona erer. Kodlama bu yol uzerindeki bir duraktir;
onemli bir durak, ama yine de bir durak. Programci planlar,
yazar, test eder ve duzeltir; kodlayici agirlikli olarak yazar.
Pratikte cogu programci ikisini de yapar.
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Oyuncularin turlar kazanarak puan kazandig: kiicik bir oyun
yapmak istedigini hayal et. Bu ornek, sonraki adimlarda fark:
net bicimde gosterecek. Herhangi bir kod yazilmadan once
oyunun ne olduguna, nasil isledigine ve oyuncunun ne
yasadigina karar vermelisin. Tim bu disinme ve planlama
programlamanin parcasidir ve kodlama baslamadan once gelir.
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Bir oyuncu kazandiginda puan ekleyen kodu yazmak
kodlamadir. Ornegin, her seferinde puani on artiran bir satir
yazabilirsin. O satir, bilgisayarin calistirabilecegi kicuk, somut
bir yaz1 parcasidir. Isin goriinen, yazilan kismidir. Iste kiicitk
bir ornek: score = score + 10. Bu, eylem halindeki kodlamadir.
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Puanlamanin nasil isledigine ve kurallarin ne olduguna karar
vermek programlamanin parc¢asidir. Bir galibiyetin ka¢ puan
degerinde olduguna, bonuslar olup olmadigina ve oyunun ne
zaman bitecegine karar vermelisin. Bu kararlar kodlamadan
once ve kodlamanin cevresinde alinir. Kodun ne yapacagini
sekillendirirler. Net kurallar olmadan kodun yonu olmaz ve
oyun iyi calisamaz.



Puanlarin ve oyuncularin nasil saklanacagina karar vermek de

programlamadir. Her biri bir ad ve bir puana sahip
oyunculardan olusan bir liste veya basit bir tablo tutmay:
secebilirsin. Bu planlama veri yapisiyla ilgilidir; yani bilginin
programda nasil diizenlendigiyle. Bu, kod yazmak degil
planlamaktir. Buradaki iyi secimler kodlamay1 kolaylastirir ve

programi daha guvenilir kilar.




Oyunu denemek, hatalar1 bulmak ve duzeltmek de
programlamanin parcasidir. Hata (bug), programin yanlis
davranmasina neden olan koddaki bir yanlistir. Oyunu
calistirir, puanlarin yanlis oldugunu fark eder, sonra nedenini
bulup onarirsin. Kodlama tek basina isi bitirmez. Test etmek ve
dizeltmek tim siirecin vazgecgilmez parcalaridir ve cogu
zaman kod yazmak kadar zaman alir.
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Normal konusmada insanlar kodlama ve programlama ile ayni
seyi kasteder. Birinin kodlama yaptigini soyledigini duyarsin
ama ashinda tum sureci kastediyordur ve bu yaygindir. Bu
gundelik kullanim yanlis degildir; sadece daha az kesindir.
Gunlik konusmada iki kelime ¢cogu zaman ayni1 anlamda
kullanilir ve herkes ne kastedildigini anlar.
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Kodlama ile programlamanin tamamen farkli seyler oldugunu
dusiunme hatasina dusme. Ayri dinyalar degillerdir; kodlama
programlamanin icindedir. Programlama, kodlamayi
adimlarindan biri olarak igerir. Yani her kodlayici, planlama
veya test yapmasa bile programlamanin bir parcasini
yapiyordur. Ikisi baglantilidir, karsit degildir ve biri digerini
icerir.
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Dogrudan kod yazmaya atlama hatasindan kacin. Iyi
programlama once problemi anlamakla baslar. Planlamay1
atlarsan yanlis problem icin kod yazabilir veya daginik bir
¢ozum olusturabilirsin. Programin ne yapmasi gerektigini ve
nasil calismasi gerektigini sormak i¢in zaman ayir. O zaman
kodlama daha kolay ve daha odakl hale gelir ve daha az emek
harcarsin.
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Isin kod yazildiginda bittigini diisiinme. Test etmek ve
duzeltmek programlamanin parc¢asidir ve kod yazmak kadar
onemlidir. Hi¢ test edilmeyen bir program, insanlar
kullandiginda basarisiz olabilir. Programini denemek, hatalar:
bulmak ve onarmak icin zaman planla. Programi zaman icinde
calisir durumda tutmak olan bakim da suirecin parcgasidir.
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Ozetle: kodlama, ¢oziimii bir programlama dilinde yazmaktir
ve programlama, onun etrafindaki tum surectir. Kodlamanin
programlamanin bir parcgasi oldugunu, ayri bir etkinlik
olmadigini unutma. Gunlik konusmada iki kelime ¢cogu zaman
karistirilir ve bu sorun degildir. Net iletisim i¢in yazma isi i¢in
kodlama, tum yolculuk icin programlama kullan.
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